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Organizaciéon del médulo

ENTORNO EMPRESARIAL Y PROYECTOS

Materia ECTS Asignatura ECTS Curso/semestre
PROYECTOS DE 6,00 Desarrollo de proyectos 6,00 3/2
ANIMACION Y de animacién y
VIDEOJUEGOS videojuegos
EMPRESA 12,00 Legislacion digital 6,00 2/2
DIGITALY
LEGISLACION

Modelos empresariales 6,00 1/1

en la industria de la
animacion y los
videojuegos

Conocimientos recomendados

No se contemplan requisitos previos para cursar esta asignatura

Resultados de aprendizaje

Al finalizar la asignatura, el estudiante debera demostrar haber adquirido los siguientes resultados
de aprendizaje:

R1 Disefiar una empresa (imaginaria) del sector de la animacion y/o videojuego, en equipo,
donde se apliquen los elementos basicos trabajados en la asignatura y la defienden en
una en una exposicién oral.

R2 Realizar propuestas de posibles opciones de autoempleo, teniendo en cuenta las
condiciones vistas en la asignatura.

R3 Utilizar con propiedad el vocabulario especifico legal que afecta al ambito de la animacién
y los videojuegos.
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En funcidn de los resultados de aprendizaje de la asignatura las competencias a las que
contribuye son: (valora de 1 a 4 siendo 4 la puntuacion mas alta)

BASICAS Ponderacion

B1 Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender X
conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que,
si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la
vanguardia de su campo de estudio.

B2 Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o X
vocacion de una forma profesional y posean las competencias que
suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de
estudio.

B3 Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar X
datos relevantes (normalmente dentro de su area de estudio) para
emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de
indole social, cientifica o ética.

B4 Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, X
problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado.

GENERALES Ponderacion
1 2 3 4
G5 Emplear un vocabulario especifico e inclusivo en el ambito de X

conocimiento de la titulacion.

ESPECIFICAS Ponderacion

1 2 3 4
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E25 Proponer estrategias de obtencion de recursos econémicos en X
proyectos de animacion y videojuegos.

E26  Aplicar a casos reales o figurados la legislacion especifica que X
afecta a la animacion y videojuegos (produccion, distribucion,
propiedad intelectual, licencias de uso...).

E27 Disefar el proceso de organizacion empresarial en cada una de las X
fases de creacién de un videojuego/animacion.

E28 Desarrollar proyectos en los que se contemplen posibles X
propuestas de negocio debidamente justificadas en el ambito de la
animacion y los videojuegos.

Sistema de evaluacién de la adquisiciéon de las competencias y sistema

de calificaciones

Resultados de aprendizaje Porcentaje Instrumento de evaluacion
evaluados otorgado
50,00% Pruebas escritas
10,00% Pruebas orales
40,00% Elaboracion de proyectos

Observaciones

CRITERIOS PARA LA CONCESION DE MATRICULA DE HONOR:

Segun el articulo 22 de la Normativa Reguladora de la Evaluacién y Calificacién de

las Asignaturas de la UCV, la mencion de "Matricula de Honor" podra ser otorgada por el profesor
responsable de la asignatura a estudiantes que hayan obtenido la calificacion de "Sobresaliente". El
numero de menciones de "Matricula de Honor" que se pueden otorgar no podra exceder del cinco
por ciento de los alumnos incluidos en la misma acta oficial, salvo que éste sea inferior a 20, en cuyo
caso se podra conceder una sola "Matricula de Honor".
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Actividades formativas

Las metodologias que emplearemos para que los alumnos alcancen los resultados de aprendizaje
de la asignatura seran:

M2 Clase magistral participativa

M5 Estudio de casos
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ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO PRESENCIAL

Escucha activa, elaboracion y planteamiento de
preguntas, resumenes, mapas conceptuales y/o
apuntes que organizan la informacion recibida y
trabajo en pequefios grupos (estructuras de
Spencer Kagan) para procesar la informacién

recibida.
M2

Andlisis de realidades ejemplares -reales o
simuladas- que permiten al estudiante conectar
la teoria con la practica, aprender en base a
modelos de la realidad o reflexionar sobre los

procesos empleados en los casos presentados.
M5

TOTAL

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

R1, R2, R3

R1, R2

ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO AUTONOMO

Trabajo  auténomo. Estudio, = memorizacién,
preparacion de pruebas, ejercitacion de
habilidades practicas, elaboracion de trabajos,
ensayos, reflexiones, metacogniciones,
elaboracion portafolios...

Andlisis de realidades ejemplares -reales o
simuladas- que permiten al estudiante conectar
la teoria con la practica, aprender en base a
modelos de la realidad o reflexionar sobre los
procesos empleados en los casos presentados.

TOTAL

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Guia
Docente
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HORAS

30,00

30,00

60,00

HORAS

40,00

50,00

90,00

ECTS

1,20

1,20

2,40

ECTS

1,60

2,00

3,60
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Descripcion de los contenidos

Descripcion de contenidos necesarios para la adquisicion de los resultados de aprendizaje.

Contenidos teodricos:

Blogue de contenido

Capacidades transversales

Modelos de negocio

Emprendimiento

Organizaciéon empresarial y management

Contenidos

Busquedas de Google.

Presentacion efectiva.

Negociacion basica.

Marca personal y posicionamiento.
Comportamiento humano y teoria de la decision.
Excel basico.

Identificacion de los participantes clave.
Comprension del mercado.
Lean canvas.
Buyer Persona.
Costes.
Propuesta de valor.
Ingresos.
Produccién.
Ventas
Innovacion.

El trabajo por cuenta propia.
Oportunidades y Riesgos.
El camino hacia el lanzamiento, idea, equipo y financiacion.

Introduccion a la organizacién empresarial.

Modelos de analisis: DAFO, Porter, Boston Consulting
Group.

Las areas de la empresa.
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Organizacion temporal del aprendizaje:

Bloque de contenido N° Sesiones Horas
Capacidades transversales 9,00 18,00
Modelos de negocio 11,00 22,00
Emprendimiento 4,00 8,00
Organizacién empresarial y management 6,00 12,00
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Referencias

Bibliografia Basica:

-Jerry Weissman. (2008) Presenting to win.Financial Times Prentice Hall

‘Karen Kang. (2020) Branding Pays. Branding Pays Media

-Jim Thomas.(2007) Negociar para ganar. Gestiéon 2000

-Daniel Kahneman.(2013) Pensar rapido pensar despacio. Debolsillo

-Alexander Osterwalder. (2011). Generacién de modelos de negocios.

-Alexander Osterwalder. (2015 Disefiando la propuesta de valor:Cémo crear los productos y
servicios que tus clientes estan esperando . Ediciones Deusto

-Chip Heath & Dan Heath (2010) ??Made to Stick: Why Some Ideas Survive and Others Die.
Random House Trade Paperbacks

-Kotler, P., Burton, S., Deans, K., Brown, L., y Armstrong, G. (2015). Marketing. Pearson Higher
Education AU.

-Porter, M. E. (2008). The five competitive forces that shape strategy. Harvard business review,
86(1), 25-40.

-Joost Van Dreunen (2020) ONE UP. Creativity, Competition and the Global Business of Video
Games. Columbia Business School

Lecturas complementarias recomendadas:

» Suarez Sanchez-Ocana (2011). Desnudando a Google. Deusto

* Arifio, M.A. y Maella. P (2011). Iceberg a la vista. Empresa activa

» Johnson, S. (2007). Quien se ha llevado mi queso. Empresa Activa

* Elliot J. (2010). El camino de Steve Jobs. Aguilar.

* Goldratt, E .(1993). La meta. Un proceso de mejora continua. Diaz de Santos.

* Brant R.L Un Click. Jeff Bezos y el auge de amazon.com. Gestion 2000.

* Nueno P. (2011). Cartas a un joven emprendedor

* Puchol, L. (2005). El libro del emprendedor. Diaz de Santos.42 edicion.

* Tries de Bes, F. (2007). El libro negro del emprendedor. Empresa Activa. 32 edicion
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Adenda a la Guia Docente de la asignatura

Dada la excepcional situacion provocada por la situacion de crisis sanitaria ocasionada por la
COVID-19 y teniendo en cuenta las medidas de seguridad relativas al desarrollo de la actividad
educativa en el ambito docente universitario vigentes, se procede a presentar las modificaciones
oportunas en la guia docente para garantizar que los alumnos alcancen los resultados de
aprendizaje de la asignatura.

Situacion 1: Docencia sin limitacion de aforo (cuando el nimero de estudiantes

matriculados es inferior al aforo permitido del aula, segun las medidas de seguridad
establecidas).

En este caso no se establece ningun cambio en la guia docente.

Situacion 2: Docencia con limitacion de aforo (cuando el numero de

estudiantes matriculados es superior al aforo permitido del aula, segun las medidas de

seguridad establecidas).
En este caso se establecen las siguientes modificaciones:

1. Actividades formativas de trabajo presencial:

Todas las actividades previstas a realizar en un aula en este apartado de la guia docente
, se realizaran a través de la simultaneidad de docencia presencial en el aula y docencia virtual
sincrona. Los estudiantes podran atender las clases personalmente o a través de las
herramientas telematicas facilitadas por la universidad (videoconferencia). En todo caso, los
estudiantes que reciben la ensefanza presencialmente y aquéllos que la reciben por
videoconferencia deberan rotarse periddicamente.

En el caso concreto de esta asignatura, estas videoconferencias se realizaran a través de:

X Microsoft Teams

Kaltura
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Situacion 3: Confinamiento por un nuevo estado de alarma.

En este caso se establecen las siguientes modificaciones:
1. Actividades formativas de trabajo presencial:

Todas las actividades previstas a realizar en un aula en este apartado de la guia docente,
asi como las tutorias personalizadas y grupales, se realizaran a través de las herramientas
telematicas facilitadas por la universidad (videoconferencia). En el caso concreto de esta

asignatura, a través de:

X Microsoft Teams

Kaltura

Aclaraciones sobre las sesiones practicas:
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2. Sistema de evaluacién de la adquisicién de las competencias y
sistema de calificaciones

MODALIDAD PRESENCIAL

En cuanto a los sistemas de evaluacion:

No se van a realizar modificaciones en los instrumentos de evaluaciéon. En el caso

de no poder realizar las pruebas de evaluacion de forma presencial, se haran via

telematica a través del campus UCVnet.

Se van a realizar las siguientes modificaciones para adaptar la evaluacion de la
asignatura a la docencia no presencial

Segun la guia docente Adaptacion
Instrumento de % otorgado Descripcion de cambios Plataforma que se
evaluacion propuestos empleara

El resto de instrumentos de evaluacion no se modificaran respecto a lo que figura en la guia

docente.

Observaciones al sistema de evaluacion:

12/12

PI1-02-F-16 ED. 00



